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〇ゲーム基本オブジェクトの雛形
〇ほとんどのデータをデータベースで管理
 ↓
従来の方法と合わせて UI 作成の幅が広がる
〇Flash の複雑なアニメーションを Unity 用に変換
 ↓
Unity の機能だけではできなかったアニメーション
や、複雑なアニメーションを低負荷で再生
ゲーム制作環境の快適性を向上させる
プラグインの開発
１研究概要 
　モバイルアプリケーション開発において、少し
で も 多 く の ユ ー ザ ー を 獲 得 す る た め に は、
Android と iOS の両方に対応することが望まし
い。そのような状況の中、マルチプラットフォー
ム開発に対応した開発エンジンが存在感を増して
いる。その開発エンジンの中で cocos2d-X と 
Unity は定番となっている。 Android や iOS のア
プリストアには、多くのアプリが登録され、大半
がゲームアプリで占められている。定番アプリが
固定されてしまいやすい実用系アプリに比べ、種
類やプレイヤーの好みが多種多様なゲームアプリ
は、ゲーム内課金などの方法 で収益を上げやす
いためである。現在では、モバイルゲーム開発は
シェアを大きく伸ばし、巨大な市場へと成長して
いる。 本研究では、マルチプラットフォームに対
応した開発エンジンである Unity を用いて、ゲー
ムアプリケーションの開発を行う。 また、Unity 
には Asset と呼ばれる、開発をサポートするプ
ラグインやアイテムが多く提供されてい るが、
本研究における前段階として、ゲームアプリ開発
をアシストするプラグイン（Asset ファイル）を
作成。これをベースとしたゲームアプリ開発を
行っていく。
２具体的な開発方法の検討・調査
　アプリケーションを長期的に運用していくにあ 
たって、バージョンアップに伴う開発の複雑化、 
多様化する運用などの問題が挙げられる。開発に 
おいてその解決を図る手段の一つとして、ネット 
ワークと連携してのデータ管理する方法がある。
この手法を用いることで、開発側だけでなく、ユー
ザー側でも必要なデータを必要な数だけダウン
ロードできるため、容量の増加を最低限に減らし、
ゲームの快適性の上昇につなげることができる。 
プラグイン開発においてこの点を主軸にし、いく
つかの手法を試しながら進める。 
　また、近年バージョンアップにより少しずつ 
改善されているが、Unity は元々３ D ゲームを作
成することに特化して作られているため、スプラ
イト等描画ツールに制限がある。そのため、UI
や複雑なアニメーションを作成することが非常に
難しい。 この点も改善することで、ゲームの快適
性の上昇につながるだろう。
　以上の 2 点を踏まえ、柔軟な開発を可能とす
る Asset の作成を目標とし、開発を進める。ま
た Unity が持つ基本機能をベースに、UI デザイ
ンを設計する上でのサポートを行うプログラムも
含める。 
３システム概要 
　本研究で開発した Asset・プラグイン群は主に
３つの用途で使い分けることができる。さらに、
性能について各項目について実験評価を行った。
（１）UI デザイン
　ゲームプレイ時、UI の質が低いと気持ちよく
プレイでず、ユーザーの継続率の低下につながる。
さらに、スマートフォンアプリケーションは、ス
マートフォン端末によって違った比率に対応した
UI の 開 発 が 求 め ら れ る。本 研 究 で は NGUI
（Next-Gen UI）という Unity の UI を強化する
Asset をベースとし、ゲーム作成でよく使用する
オブジェクト（ボタンやポップアップ等）を容易
に作成することができる雛形を新たに開発した。
どの雛形にも共通して、自由度が高いプログラム
を記述しているため、独自性の高い UI やゲーム
を開発することが可能になった。 さらには、軽量
のデータベースを埋め込み、オブジェクトやパラ
メータを管理するような汎用ツールを開発した。
（２）アニメ―ション
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　UI と同様に、現状では Unity 内のツールを用
いて、複雑なアニメーションも作ることが難しく、
効率が悪い。それを簡単に、効率よく作ることが
出 来 る た め に 開 発 し た ツ ー ル が FLATOUT
（Flash to Unity の略）ツールである。FLATOUT
ツールを用いることで、複雑な 2D アニメーショ
ンを作成することができる Flash のデータを
Unity 上で簡単に変換、再生が可能となった。パ
フォーマンスの面でも、アニメーションで使用さ
れているテクスチャを一つの画像ファイルに結合
（アトラス化）・アルファチャンネル用のカラー＆
白黒画像にすることで、従来の手法以上にメモリ
の負荷を軽減することができた（図１）。
（３）ネットワーク関連
　アプリケーションにおけるネットとの連携は開
発 を行う企業・チームなどで様々なアプローチ
が存在する。従来の手法での通信は、大容量のファ
イルなどを扱うことに不向きであり、アプリケー
ションに大きな負荷をかけてしまう。本研究では
ネットワーク通信を素材ファイルの取得用・パラ
メータなどの通信用の二つの用途で選択して使用
できるようにした。
　結果、アプローチは違うが、どちらの通信でも、
やり取りするデータを圧縮・暗号化することで、
従来の通信よりも、高速化・安全性の保持が可能
となった（図２）。
４制作ゲーム「未完成＊ユートピア」
　本研究で開発したシステムを用いて、スマート
フォンゲームの開発を行った。
〇概要
　箱庭の空間にやってきた主人公（プレイヤー）
が、箱庭の住人と交流・メイキングすることで、
箱庭の世界を発展させていくシミュレーション
ゲーム。現在は、ルームをメイキングしたり、住
人（ヒロイン）と会話を楽しむことができる。また、
このゲームは、ユーザーのデータをサーバー上で
管理しているため、容易にアップデートすること
で、後々様々なコンテンツを追加することができ
る。
〇ゲームの遊び方・目標
　箱庭上に表示されるオブジェクトにタッチする
ことで、アイテムが入手できたり、様々な反応を
楽しむことができる。プレイヤーはそんな箱庭を
自分好みに改造して、オリジナルの箱庭を作り、
箱庭世界を発展させていく（図３）。
〇素材データの管理
　バグなどの被害を最小限にするために、素材
データは各オブジェクトごとに分かれており、一
度ダウンロードすることでローカルに保存され
る。ユーザーは任意でキャッシュをクリアするこ
とも可能。
〇ネットワークシステム
　ゲームのデータは逐一サーバーに送信され、更
新情報や、追加のリソースデータ、各ユーザーの
セーブデータなどの管理は概ねサーバで管理され
ている。現在は、登録されているユーザー間で、
箱庭を行き来できる。
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